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This study proposes an interactive shopping display system in department stores 
and shopping centers. This system provides the information about price and features 
of consumer products such as clothing and fashion accessories. It can project on the 
surface of products using LCD projector to provide much more information for 
customer to choose a better item. When you touch a product, the system will sense 
human action and react in combination, display information on the surface of the 
product interactively. The purpose is to research a consumer reaction when they use 
an interactive shopping display which has rich sense and quality in real and virtual 
world shopping, and provide a high quality shopping experience to customers. 
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１．研究の概要 
（１）研究対象
本研究が対象とするショッピングディスプレイ
とは（図１），デパートやショッピングモール等の
小売店舗において，店の商品やサービスを道行く
人に見せるための，商品を含めた飾り窓や店内の
商品陳列棚のことである．
 
図１ 実物ディスプレイ 
 
現在，一般的なショッピングディスプレイは，商
品そのものを見栄え良く陳列して装飾等で飾り付
けた実物の展示（以下，実物ディスプレイと呼ぶ）
である．販売している商品を来店客は直接見たり，
触れたり，手に取って，重さや形，質感などを直
接的に感じることができる．一方，店舗内外で液
晶ディスプレイなどを用いた展示（以下，デジタ
ルディスプレイと呼ぶ）が現れ始めている（図２）．
これは，大量の商品情報を文字や映像を用いて表
示できることから，商品のイメージを容易に来店
客に伝えることができる特徴がある．最近では，
タッチパネル式のデジタルディスプレイも登場し
ており，商品検索や商品周辺情報を得ることもで
き，ショッピングをより楽しむことができる（図
３）．しかし，デジタルディスプレイを通して商品
を見るだけでは，実物に触れることによる実体感
や安心感は得られない． 
そこで，本研究は，来店客が実物の商品に触れ
ながら，同時により多くの情報が得られる，実物
ディスプレイとデジタルディスプレイを融合した，
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対話型ショッピングディスプレイのシステム構築
を目指すこととした．具体的には，来店客が商品
に触れる際に，手に取る動作に応じて，商品やそ
の周辺に映像情報を投影し，購買決定に必要な
情報を提供する，実物ディスプレイの実体感と
デジタルディスプレイの情報空間を融合する対
話型のシステムを構築し，その有用性と操作性
を検証する． 
 
 
図 2 デジタルディスプレイ 
 
 
図 3 タッチパネル式のデジタルディスプレイ 
 
（２）研究の背景，および目的 
今日の商業広告の中で，ショッピングディスプレ
イは重要な広告媒体のひとつである．ショッピン
グディスプレイは，社会の様相を典型として表現
するものでもあり，直接的あるいは間接的に都市
の経済や文化を反映している．このショッピング
ディスプレイには，一般的に，三つの機能が挙げ
られる．ひとつは，道行く人の足を止めさせ，注
目を引き付ける足止め機能である．二つめに，店
内商品の代表的なものを展示し，店の取扱い領域
や情報を示して店舗を紹介する機能である．三つ
めに，扱っている商品を魅力的に飾り，入店と購
買の動機づけを行う顧客誘導機能がある． 
しかし，実物ディスプレイでは，設置場所の空
間的な制約が厳しく，道行く人の視野に入って認
知される時間が限られることから，足止め機能を
十分に発揮することは難しい．故にこの場合，そ
の他の店舗紹介機能や顧客誘導機能が発揮される
ことは少ない．購入意思が明確で，購入希望商品
が決まっている場合は，店頭で足を止めて多く
の時間を商品購入検討に充てるであろうが，購
買の意思決定をするために必要な情報は，展示
商品そのものからでは限られてしまうことが多
い． 
他方，デジタルディスプレイでは，音や映像
を用いて街行く人の注目を集め，足止めするこ
とは可能ではあるが，実物に触れられない欠点
は，インターネットショッピングのバーチャル
な商品購入に似た，ある種の不安感につながり
やすい．画面上で多くの製品情報を得ることが
できても，実物に触れて得られる質感は，画面
からでは決して得ることはできない重要な購買
決定要因であると考えられる． 
以上のことから，実物ディスプレイとデジタ
ルディスプレイを組み合わせ，双方のメリット
を併せ持ったシステムができれば，現行のショ
ッピングディスプレイの在り方そのものを変え
ることができる．特に，対話型にすることで，
来店客が求める情報を的確に伝えることができ，
それが購買意思決定の支援につながると考えら
れる 
 
（３）ショッピングディスプレイの現状分析 
現状では，実物ディスプレイには，商品陳列のみ
で製品関連情報が不足しているという問題がある
一方，デジタルディスプレイは実物に触れられず
安心感が得られないというデメリットがある．そ
のため，実物ディスプレイのリアル世界の安心感
と，デジタルディスプレイのバーチャル世界の利
便性を融合し，新たなディスプレイを目指すこと
とした． 
今回の研究では，操作者の動きに応じて，事前に
用意した映像を投影する．人が操作する上で，「商
品に触れながら，対象物を使用しているように感
じる，直接操作しているように感じる，情報を手
に入れる」といった，実体感を保ちながら情報検
索のしやすさ，分かりやすさ，快適さなどは重要
である．実物ディスプレイの品質感とデジタルの
豊富な情報量の融合を目指す対話型ショッピング
ディスプレイである． 
（４）インタビュー調査 
2012 年 6 月～2012 年 10 月で消費者 80 人に実物
店舗に求められることについてインタビューを行
った．インタビューを分析した結果，商品を触れ
ながら，購入できる安心感と使用感が求めってお
り，店舗への視線誘導やため，おしゃれ感覚も需
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要だ．一方，店舗のスペースが限られているため
商品の情報が不足や，商品の展示方による，欲し
い商品が探しにくいため，満足できないことも分
かった． 
次に，消費者を対象に店舗内に設置されているデ
ジタルディスプレイについては，情報量は豊富が，
情報を流れるだけで，欲しい情報が探しにくいこ
とがわかった． 
これらの調査から，実物の展示は直接に商品を手
に取って品質などを体感しながら購入できるメリ
ットがあるものの，単にモノが陳列されているだ
けで，商品についての情報は不十分であると感じ
ており，店側は何らかの情報提供手段が必要であ
ることがわかった．また，デジタルディスプレイ
の繰り返し上映される単調な情報だけで，内容に
乏しいため，来店者のニーズに合わせた情報伝達
方法が必要であり，商品に関わる豊富な情報と，
実物に触れることにより得られる実体感の，リア
ルとバーチャルの両面の特長を活かした誘目性の
高いインタフェースが望ましい事が分かった． 
 
２．提案プロトタイプ 
（１）提案コンセプト 
商品に手を近づけて触れると，液晶プロジェクタ
ーから商品に投影された画像や文字情報が変化す
る(図４)．実物に触れて，実際に使っているよう
に見せることで，対象商品についての理解や印象
を深め，店舗のイメージアップを図る．来店客が
操作をすることで，商品を展示する壁に，展示し
ている商品の情報や画像が映るというシーンを想
定し，実体感を保ちながら，店舗のアピール度合
いを高め，情報量の多さから来る利便性やリアリ
ティや実物感を背景とした商品への視線誘導やお
しゃれ感覚の認知が期待される．また，日常生活
に転用できる可能性を含めたインタフェースを，
プロトタイプを用いて提示し，市場での需要性，
操作性を評価することを目的とする． 
 
 
図４提案コンセプトのイメージ画像 
 
現状では，アナログディスプレイには，商品陳列
のみで製品関連情報が不足しているという問題が
ある一方，デジタルディスプレイは実物に触れら
れず安心感が身に付かないというデメリットがあ
る．そのため，図５のような，アナログディスプ
レイのリアル世界の安心感と，バーチャル世界の
利便性を兼ね備えた対話型ショッピングディスプ
レイの実現を目的としている．2 点目は，店舗の新
たな販売促進ツールとして期待できる点である．
店舗内に商品に合わせる情報を取得するスポット
を設置し，特定のデザインや情報を載せるといっ
た工夫をすれば，販売促進効果を上げられると考
えられる． 
上記の 2 点に加え，そのようなショッピングモデ
ルや操作システムが市場で受け入れられるかどう
かを確かめるために被験者に対し評価実験を行な
い，考察する． 
本提案によって，２つの効果があると考えられる． 
1 点目は，「限られた時間とスペース内で，消費
者に対象商品についての印象を深めさせる」とい
うことである．商品に触れさせながら，対象商品
の上や周囲で関連情報を表示するという方法で，
消費者が商品に対して興味や理解を深める手助け
になりうる．また，情報量を拡張することで，顧
客をより長い時間店に留まらせることができ，集
客と売上げを伸ばす要因ともなる． 
 
 
図５対話型ショッピングディスプレイの構成 
 
（２）システム概要，構成 
今回制作したシステムの構成は図６のように， 
 
 
   図６システム構成図 
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商品の正面方向に kinect（図 7）を設置し，来店
者が商品に手を触れる動作を kinectから読み取り，
その動きや触れた場所に合わせて予めプログラム
された文字や画像などの情報を，パソコンからプ
ロジェクター（図 8）経由で商品に再度投影する．
実物ディスプレイの品質感とデジタルディスプレ
イの豊富で多様な情報を融合するため，商品に重
ね合わせてプロジェクターから映像を投射する． 
 
 
図７ マイクロソフト社製 kinect 
 
 
図８Epson EB-1915 
 
操作者の動作を認識するカメラにはMicrosoft
の家庭用据え置き型ゲーム機Xbox360の専用周辺
機器の一つであるkinectを採用した． Kinect は，
人の見える範囲の光を取得する可視光カメラと，
Kinect から物体までの距離を認識する深度センサ
ーが搭載する。二つのセンサーを使うことで，画
面上にいる人を認識し，認識した人が取っている
ポーズを20 箇所の関節情報として3 次元の位置情
報を取得することができる。そして，20 箇所の関
節情報を用いることでジェスチャーを認識し，操
作を行っている。Kinectセンサー(動作中に青白く
光るRGBカラー映像認識用カメラ1基，奥行き測定
用赤外線カメラ1基，赤外線照射発光部（IRエミッ
タ）1基の三つの光学系センサーと音響センサーと
して，4本のマルチアレイマイク)が前面に並び，
左右に首を振る電動チルト機構が装備された横に
細長い光沢仕上げの黒色（リキッドブラック）直
方体の基本形状に前面はかまぼこ型に緩やかな丸
みを帯びた本体（筐体）デザインである． 
    Open NI と PC を使えば，モーションキャプ
チャー機器として，kinect で捉えた人間の動きを
データ化して PC で扱える様になる． 
また，投影用のプロジェクターは，周りが明るい
環境でも表示がはっきりと視認できるように，
EPSON製の 4000 ルーメン(図 15)高輝度プロジェク
ターを使用している． 
 
（３）プログラム構成 
今回の提案プロトタイプ中で使用したのは主
に，プログラミングソフトの Processing（図９）
とソフトウェアの Adobe Photoshop と Adobe 
Flashである．  
Processingとは， Casey Reas と Benjamin Fry 
によるオープンソースプロジェクトであり，か
つては MIT メディアラボで開発されていた．電
子アートとビジュアルデザインのためのプログ
ラミング言語であり，統合開発環境 (IDE) であ
る．  
Processing で kinect とつながるため， 
OpenNI をインストール必要がある．OpenNI（図
10）とはモーションキャプチャデバイスへの共
通インタフェースを提供し，人の感覚を利用し
た，マウス・キーボートに代わる新しいヒュー
マンデバイスインタラクションの概念である． 
 
図９Processing      図 10 OpenNI 
 
本研究のプログラムは図 11 のように構築した．
 
図 11 プログラム構成図 
 
まず，商品にふさわしい背景画像と表現したい情
報画像を Gif 画像 1 と Gif 画像 2 で別々にデザイ
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ンする（本プロトタイプで画像フォーマットは Gif
と Jpeg を使った）． OpenNI で Kinect を起動し，
用意した Gif 画像１を背景として投影する．操作
者が操作範囲中に入ったことを Kinectで認識でき
た場合，[商品を持ってみてください]の情報を提
示する．操作者の手で商品を持ったことを認識し
た場合，手の位置に事前用意した Gif 画像 2 を
Processing に通じて，プロジェクで投影する．操
作者は商品を置き，操作範囲を離れたことを感知
した場合，最初の Gif 画像 1 が投影する状態に戻
す． 
 
（４）実験と改良 
雑貨屋を主に利用する年齢層（20 代～40 代）に
対してプロトタイプの評価試験を行った（図８）．
まず，被験者に対して本プロトタイプを利用する
場面を説明した．そして，「○○を触ってくださ
い」といったような具体的な指示を出して，被験
者に頭に浮かんだことを全て声に出してもらった．
この工程を数回行ったあと，最後に被験者に時間
を与え，自由に操作をしてもらう．そして本プロ
トタイプの操作性などについてアンケートによる
評価を行い，需要性について考察する．また，被
験者の使用状況をビデオカメラで撮影し，被験者
の行動を観察することで，アンケート結果に表れ
ない点を考察し，プロトタイプの改良に役立たせ
る． 
 分析方法について，ビデオカメラの撮影等を行
うことから，本研究では定性分析の方法を採用す
る．定性分析とは数量化できないことがら，アン
ケート等の意見や視覚的データ，数量評価しづら
い評価項目等に関する分析のことをいう． 
 
３．アンケート評価 
本プロトタイプは実験を大きく３回に分けて行
なった（図 12）．よって，各回のアンケート調査で
 
図 12 実験する様子 
 
明らかになった点と，全体をとおして共通してい
た点を記述し，操作性の評価をしようと思う．は
じめに全体をとおして判明したこと，次に各回で
出た評価点や問題点を記述する（図 13）． 
 まず，商品を持ちながら操作できるについて評
価が分かれた．商品を持ちながら情報を獲得でき
ることは新しいと感じ，情報の獲得しやすい，操
作そのものを楽しんでいる被験者がいる．一方，
そういった操作は使いにくい，難しいだと感じる
被験者もいた．以上の意見をまとめると，システ
ム自体に関してはインタラクティブ性があり，面
白くて，利用したいまど肯定的な面が多いが，一
方で実用面として考えると kinectの反応スペード
や使用感といった点で否定的な面があるというこ
とであると考えた． 
問３で，「このような広告媒体があったら利用し
たいか？」という質問を３段階評価で被験者に問
うたが，利用したい割合が多かった．この結果は，
こういったシステムが将来雑貨屋やデパートに設
置されたとき，そのシステムの操作性などに問題
点がなければ歓迎されるのではないかということ
も示していると考えられる． 
 
 
図 13 アンケート調査分析グラフ 
 
問５で，「このような装置は雑貨屋などに設置さ
れることを想定した場合，どの商品があれば利用
したいですか？」という質問に対して，使い方分
かりづらい商品やアクセサリーや小物など情報少
ない商品なら利用したいことが分かった． 
問６では，対話型ショッピングディスプレイの操
作性について質問をした．結果として kincet がも
っとスムーズに検知できれば使いやいといた答え
が多かった．この点については，本プロトタイプ
が抱える大きな欠点の一つであるといえる． 
アンケート評価で分かったことは，主観評価と
して，商品に触れながら商品関連情報を獲得でき
る新しいシステムは，操作そのものが楽しい、利
用したいと言う肯定的な評価がありました．一部
の被験者は kinectの反応スピードが遅くて使用感
がやや劣るという意見もありました．結果として
は，動作スピードが解決できれば、デパートやシ
ョピングセンターでの利用可能と考えられる． 
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４．結論 
実物ディスプレイには，商品陳列のみで製品関連
情報が不足しているという問題がある．一方，デ
ジタルディスプレイは実物に触れられず安心感が
身に付かないというデメリットがある．そのため，
本研究では，実物ディスプレイのリアル世界の安
心感と，バーチャル世界の利便性を兼ね備えた対
話型ショッピングディスプレイの実現を目的とし
た． 
目的を実現するために，まず，消費者は求めって
いるショッピングディスプレイについてインタビ
ューを行い，その結果を基づいてプロトタイプを
考えた．次は，プロトタイプを完成するためにシ
ステムを設計し，それを実現できるプログラミン
グを構築した．最後，完成したプロトタイプの検
証行い，不具合が不足なところがあったら，改良
した二次プロトタイプを作ており，検証と分析す
る．その繰り返しをした． 
本研究での結論は，ショッピングディスプレイと
して実物のリアルとデジタルの情報量を融合する
ことは，十分に需要性があるということである．
全く新しい操作方法でもインタフェースとしての
操作性を落とさないような工夫（例えば初めて使
用する人のための動作提示をインタフェース内に
設けるなど）を施すことで，そのインタラクティ
ブ性を発揮することができると考えられる．また，
商品で情報検索することは，従来の実物展示ディ
スプレイに比べ，利用した消費者の記憶に残りや
すく，新しいショッピングディスプレイとして適
しているといえる． 
 
５．本論文の成果 
 本研究の評価実験およびアンケート調査におい
て，被験者の回答やビデオ映像の反応などの結果
から，対話型ショッピンッグディスプレイは新た
ショッピングする方法として活用は可能であると
同時に需要性もあるということが確認できたと考
えている．それと同時に，リアル商品で情報検索
のような従来とは全く違う操作方法を市場に取り
入れるためには，面白いインタラクティブで消費
者に興味を持たせる．そして，簡単な操作方法で
初めて使用する顧客も自然に操作できる．商品の
説明書を読むことにより，直感的な動作で情報を
手に入れるシステムが必要であるということもわ
かった． 
 また，リアル製品の多様性とバーチャル世界の
豊富性の融合することにより，新しい用途を生み
出す可能性が高いと判断される． 
 
６．今後の課題と展望 
本プロトタイプにおける今回の評価実験を通し
て判明した事は，どのように斬新で画期的な操作
方法を生み出したとしても，使用者に受け入れら
れるような工夫をしなければ全く意味が無い，と
いうことである．今回の研究では３回の実験を行
い，その都度改良を施してきたが，それでも使用
者が十分に操作に満足できるようなインタラクシ
ョンおよびインタフェースにすることができなか
ったと感じている．  
本プロトタイプで使ったプロジェクターは，操作
者より高いところに置かせる加工したが， 投影す
る範囲と画面の調節が限られるので，操作者の背
中に写し，影が出ってしまうため本来望ましくな
いものである．ビジネスプロジェクターを使用す
るなどの解決策が必要であると考えている．シス
テムの仕組みについて，今回構築したものは研究
室のスペースを利用して作成したが，実際に運用
するにあたって店で設置できるスペースの許容値
を調査することや，投影する画面サイズの大きさ
のバランスがインタラクティブ性および操作性に
どのような影響を与えるかを考えていく必要があ
ると考えられる． 
また，市場において消費者に本プロトタイプのよ
うなシステムを操作してもらうきっかけを作るた
めには，実用面の向上はもちろんのこと，消費者
に興味を持たせるようなデザインやゲームの 
感覚で商品を触れながら，操作してもらう工夫を
する必要がある． 
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